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la  estrategia  docente  de  la  simulación  telemática  con  estudiantes  españoles  de  ingeniería,  en  una 
asignatura  de  inglés  como  lengua  extranjera  de  nivel  avanzado.  La  simulación  telemática  crea  un 
entorno  que  permite  interactuar  a  gran  escala  con  grupos multidisciplinares  de  alumnos  de  todo  el 
mundo  cuya  lengua  de  comunicación  es  el  inglés,  con  el  que  se  debate,  se  negocia  y  se  alcanzan 
acuerdos sobre temas de actualidad que el escenario plantea. La efectividad de  la metodología en un 
contexto específico ha quedado demostrada en un estudio cuasi‐experimental, donde se mide la mejora 
en  la comprensión  lectora,  la comprensión auditiva,  la gramática y  la expresión escrita. Los resultados 
del estudio proporcionan las evidencias para poder afirmar que estamos ante un enfoque didáctico que 
puede garantizar el aprendizaje significativo de la lengua inglesa de nivel avanzado. El aprendizaje de la 






This paper outlines  the principles of  simulation and gaming methodology and describes  the  teaching 
strategy  of  telematic  simulation  used with  Spanish  engineering  students  in  a  course  of  English  as  a 
foreign  language  at  advanced  level.  Telematic  simulation  creates  an  environment  that  allows 
multidisciplinary  groups  of  students  from  all  over  the  world  to  interact;  their  language  of 
communication is English, with which they discuss, negotiate and reach agreements on topics of current 
interest which are posed in the scenario. The effectiveness of the methodology in a specific context was 
demonstrated  in  a  quasi‐experimental  study  in which  the  improvements  in  reading  comprehension, 
listening  comprehension, grammar  and writing were measured. The  results of  the  study provide  the 
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evidence  to  affirm  that  this  approach  to  teaching  and  learning  can  guarantee  significant  learning  of 
English at advanced level. The methodology encourages the experiential learning of the language and, at 
the same time, entails the added value of the acquisition of professional competences. 











norteamericana  ABET,  la  Organización  para  la  Cooperación  y  Desarrollo  Económico 
(OCDE) o la Oficina Internacional del Trabajo OIT/CINTERFORD especifican ese conjunto 
de competencias profesionales que los estudiantes han de conseguir en sus estudios.  
No solamente  las materias especializadas de  los estudiantes pueden ofrecer  las 
competencias profesionales,  la titulación de forma global ha de ser  la plataforma que 
propicie una comunidad permanente de aprendizaje y cooperación horizontal entre las 
diferentes  disciplinas.  Las  materias  dejan  de  ser  campos  cognitivos  aislados  para 
integrarse  en  los  procesos  reales;  de  ese  modo  las  materias  proveen  no  solo  de 
conocimientos especializados  sino  también de  competencias  transversales. Cualquier 




técnica,  estrategia  o método  utilizado  en  el  aula  con  la  finalidad  de  transformar  el 
proceso de enseñanza‐aprendizaje en actividades/tareas que fomenten la participación 
activa y reflexiva de  los estudiantes y  les conduzcan al aprendizaje  (Labrador‐Piqué y 
Andreu‐Andrés, 2008). 
La  enseñanza  y  aprendizaje  de  lenguas,  desde  el  aprendizaje  basado  en  la 
experiencia,  es  una  disciplina  que  facilita  la  adquisición  y  transferencia  de 
competencias  profesionales.  Los  contextos  lingüísticos  de  aprendizaje,  nativo  y 
extranjero  son  un  terreno  especialmente  fértil  para  el  trabajo  en  equipo,  la 
intercomunicación,  la  negociación,  la  resolución  de  conflictos  o  el  liderazgo.  El 
socioconstructivismo  sostiene  que  una  lengua  aprendida  exclusivamente  como  una 
estructura lingüística no puede responder a las necesidades reales de comunicación; su 
adquisición se ha de ver como un proceso social activo centrado en el estudiante y sus 
necesidades,  para  producir  un  aprendizaje  significativo  que  derive  de  la  interacción 
entre sus experiencias y la comunidad de aprendizaje que le acoge. 
La  metodología  de  simulación  y  juego,  a  través  de  escenarios,  favorece  la 
adquisición  de  conocimientos  especializados  al  tiempo  que  permite  interactuar, 
comunicar, liderar, negociar o trabajar en equipo, entre otros, en contextos reales. Esto 
supone integrar materia especializada y desarrollo de las competencias profesionales. 
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Según Crookall y Thorngate (2009), si  las aulas simbolizan el conocimiento y  las 
profesiones  representan  la  acción,  se  puede  interpretar  la  distancia  que  los  separa 
como  un  hueco  a  llenar,  como  corredores  por  los  que  pasar  como  un  proceso 









una  lengua  requiere  de  aprendizaje  cooperativo,  donde  el  trabajo  en  equipo,  la 
intercomunicación,  la  negociación,  la  resolución  de  conflictos  o  de  liderazgo,  entre 
otras competencias, hacen de una  lengua un  instrumento de comunicación auténtico. 
Villa y Poblete  (2007) definen  competencia  como una buena actuación en  contextos 
auténticos donde  se  integran  conocimientos,  técnicas, procedimientos, habilidades y 
destrezas,  actitudes  y  valores,  junto  a  la  autonomía  y  responsabilidad  que  añade  la 
Comisión  Europea  en  el  documento  sobre  Education  and  Training 
(EuropeanCommission,  2007).  Es  por  ello  que  la  adquisición  exclusiva  de 
conocimientos  lingüísticos no  implica  la adquisición de una  lengua, sino  la estructura 
de signos o registros que no responden a las necesidades de comunicación reales. 
El aprendizaje basado en  tareas que postula  la metodología de  la  simulación y 
juego (García‐Carbonell et al. 2001c) hace hincapié en  la ejecución de tareas en  lugar 
de en la enseñanza explícita de determinadas estructuras gramaticales, dado que a los 
participantes  se  les  proporciona  contextos  de  aprendizaje  que  precisan  de  una 
comunicación  inteligible  a  través  de  la  cual  poner  en  práctica  su  competencia 
gramatical. Al mismo  tiempo, con esta metodología se produce un alejamiento de  la 
clase magistral no participativa,  los estudiantes se  involucran más y son más activos. 
Las tareas no se centran en  la  lengua propiamente dicha, sino en  los objetivos que se 
persiguen con las tareas y que se definen tanto por el profesor como por estudiantes. 
Esta  metodología  cobra  especial  importancia  en  la  enseñanza‐aprendizaje  de 
lenguas,  desde  un  enfoque  comunicativo  en  el  que  la  lengua  se  convierte  en  el 
instrumento que facilita la tarea mientras se presta especial atención al significado más 
que a  la  forma  (Nunan, 1989) a  través del debate,  la negociación, el  intercambio de 
información,  la  toma  de  decisiones,  etc.  en  la  lengua  meta.  Además  de  en  la 
enseñanza‐aprendizaje de lenguas (Crookall y Oxford, 1990; Scarcella y Crookall, 1990; 
Gaudart, 1999; Andreu‐Andrés y García‐Casas, 2005; Crookall 2009; García‐Carbonell y 
Watts,  2009,  2010;  Rising  2009),  su  aplicación  es  multidisciplinar  en  campos  tan 
diversos como el de  los negocios  (Jimmy et al., 2005; Faria et al., 2009),  la  ingeniería 
(Boehje,  1995;  Mayo,  2007;  Andreu‐Andrés  y  García‐Casas,  2011),  la  medicina 
(Premkumar  y  Bonnycastle,  2006),  las  matemáticas  (Baker,  1999),  la  arquitectura 
(Agapiou, 2006) ó en psicología (Kriz, 2003), por citar sólo algunos ejemplos.  
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En definitiva, la enseñanza‐aprendizaje a través de la metodología de simulación 
y  juego  propicia  una  comunicación  genuina  donde  la  lengua  que  se  produce  la 





dicha  lengua  y  la  relativa  incertidumbre  que  provoca  el  mundo  real  a  través  de 
modelos lingüísticos académicos, profesionales o sociales a los que han de enfrentarse 
los  individuos,  donde  el  aprendizaje  se  crea  a  través  de  la  transformación  de  la 
experiencia. 
A lo largo de este trabajo se plantea una experiencia de aprendizaje en la que se 
establece  la  relación  entre  las  competencias  profesionales  definidas  por  algunas 
instituciones  internacionales y  la posibilidad de adquirir dichas competencias a través 
de  la metodología  de  simulación  y  juego,  en  concreto  por medio  de  la  simulación 
telemática en el aula de lenguas. 
 
Simulación telemática y aprendizaje de lenguas 
Desde  principios  de  los  años  90,  las  simulaciones  telemáticas  a  gran  escala  Project 
IDEALS, posteriormente Project  ICONS  y Project  IDEELS[1],  son  la estrategia docente 
utilizada con  los estudiantes de  inglés, nivel avanzado, de  la Escuela Técnica Superior 
de  Ingenieros  de  Telecomunicación  de  la  UniversitatPolitècnica  de  València.  El 
entusiasmo  despertado  en  los  alumnos  por  la  nueva  experiencia  y  la  investigación 
acción  llevada  a  cabo  hace  pensar  que  se  trata  de  una metodología  con  un  fuerte 
potencial,  por  lo  que medir  su  eficacia  como método  de  aprendizaje  en  el  entorno 




o elementos de un  sistema, proceso o entorno  real o propuesto, que  interacciona a 
distancia,  vía  internet, múltiples disciplinas  y entornos  académicos  y profesionales  a 
nivel  internacional.  La  simulación  telemática  establece  un  paralelismo  entre  su 
principio metodológico −donde las destrezas basadas en tareas se inspiran en procesos 
simulados− y la filosofía del modelo de formación basado en la experiencia, donde las 




disciplinas  que  se  estudian  no  se  trabajan  como  bloques  aislados  de  conocimientos 
especializados que crean campos cognitivos aislados. Los conocimientos que ofrecen 
las distintas disciplinas se estudian y se adquieren en función de  las necesidades que 
requieren  los procesos  que operan  en  la  vida  real,  transformando  la  experiencia en 
conocimiento. Estamos ante un modelo de aprendizaje donde  impera el saber hacer, 
por encima del saber y del saber estar; a diferencia del modelo de aprendizaje clásico 
académico  donde  los  conocimientos,  el  saber,  prevalecen  por  encima  de  los 
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procedimientos  y  tareas  del  saber  hacer  y  de  las  actitudes  del  saber  estar.  La 
simulación telemática en el aprendizaje de lenguas sigue perfectamente las pautas del 
modelo de aprendizaje basado en  la experiencia. El perfil profesional que ofrece está 
basado  en  las  tareas  que  se  realizan  para  adquirir  las  diferentes  destrezas  que 










Este  enfoque  didáctico  no  disecciona  los  conocimientos  o  las  destrezas 
comunicativas,  sino que propicia  la  competencia profesional  a  través de un proceso 
cognitivo  global,  que  optimiza  los  resultados  y  justifica  la  plena  integración  de  la 
simulación telemática en el diseño curricular. 
La  simulación  telemática  que  se  presenta,  International  Communication  and 
NegotiationSimulations  (ICONS)[5],  recoge  equipos  multidisciplinares,  del  entorno 
académico  o  profesional,  que  participan  en  un  mismo  foro  internacional  de 
negociación  y  debate,  siguiendo  el  modelo  de  Naciones  Unidas.  Los  equipos 
participantes no  sólo proceden de diferentes entidades de  todo el mundo,  sino que 
están  emplazados  en  diferentes  países,  por  lo  que  se  establecen  contactos  tanto 
bilaterales como multilaterales a través de internet. La comunicación entre equipos se 
produce  bajo  tres  formas  básicas,  mensajes,  comunicados  y  teleconferencias.  Los 
mensajes son la forma más informal y ágil, la herramienta más frecuente de contacto y 
discusión  entre  los  diferentes  equipos.  Los  comunicados  son  declaraciones  públicas 
  MODELO  BASADO EN LA EXPERIENCIA  
  APRENDIZAJE MÁS  SIGNIFICATIVO 
  PERFIL PROFESIONAL 
 






































PROCESO REAL  
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oficiales  sobre  temas  específicos  sobre  los  que  versa  la  simulación,  elaborados  por 
cada  país  y  normalmente  difundidos  entre  los  demás  países,  a  diferencia  de  los 
mensajes que pueden ser más restringidos. Las  teleconferencias son  foros de debate 
en tiempo real, se moderan por un coordinador y tratan de forma conjunta  los temas 
sobre  los  que  se  ha  ido  discutiendo  y  negociando  en  diferido  y,  de  forma  más 
restringida, entre los diferentes países. 
 
Fases de la simulación 
La  simulación  telemática,  al  igual  que  cualquier  simulación,  tiene  tres  fases 
fundamentales.  
 La  Fase  I  o  fase  de  Información  (briefing)  es  la  fase  de  preparación  donde  se 
determinan  los objetivos generales de  la simulación, se organizan  los diferentes 
equipos dentro del aula, se asignan  los papeles a nivel  individual y de grupo, se 





abierta  a  nivel  internacional,  basándose  en  la  información  obtenida  en  la  fase 
previa  y  recurriendo  a  cualquiera  de  las  tres  formas  de  comunicación 
mencionadas. 
 La Fase  III o debriefing es  la  fase de  reflexión, puesta en común y evaluación a 
nivel individual y de grupo, donde los participantes analizan las diferentes tareas y 
resultados de  las  fases previas. Al  final de esta  fase  los participantes presentan 
individualmente,  independientemente  de  que  toda  la  actividad  tiene  lugar  en 
equipo, un portafolio escrito que recoge toda la experiencia de aprendizaje, tanto 
producto  como  proceso.  Este  portafolio  también  se  defiende  oralmente  y  de 
forma individual ante todo el grupo.   
Cada país real que participa en  la simulación telemática adopta  la  identidad de 
un  país  que  en  ocasiones  coincide  con  el  país  real  de  procedencia,  pero  no 
necesariamente  ha  de  ser  así.  En  el  caso  de  la  experiencia  que  aquí  se  presenta 
participan  dos  grupos  de  estudiantes  de  la UPV  con  una  identidad  diferente  y  que 
adoptan el perfil de Francia e  Italia. El patrón más  frecuente de  los diferentes países 
participantes responde al de grupo pequeño, entre cinco y diez personas. En nuestro 
caso se trata de grupos  más numerosos que a su vez se dividen en equipos de trabajo 







todo  tipo  de  incidencias  en  el  grupo,  además  de  controlar  e  informar  al 




 Un  supervisor/a  técnico,  con  un  dominio más  exhaustivo  de  los  diferentes 
protocolos utilizados en la telecomunicación, que permite una mayor agilidad 
en  la  negociación  y  toma  de  decisiones,  especialmente  en  las 
teleconferencias.  La  cantidad  de  información  recibida,  el  gran  número  de 
equipos  simultáneos participantes  y el hecho de que  se  realicen en  tiempo 
real, exige una gran diligencia  y  rapidez en el  tratamiento e  intercambio de 
información.  
 Un/a  controlador  lingüístico  se  encarga  de  que  todos  los  componentes  del 
equipo hagan uso exclusivo del inglés.  
 El  resto de  los  integrantes del  grupo  son  redactores, encargados de  toda  la 
producción escrita de documentos y que  reflejan  las opiniones y estrategias 
del grupo, con respecto a los temas que se debaten.  
Cada  una  de  las  personas  del  equipo  se  especializa  en  uno  de  esos  temas, 
previamente definidos en el escenario,  con el  fin de  facilitar  la  labor de búsqueda y 
documentación  en  diversas  fuentes.  Todos  los  integrantes  del  equipo  conocen 


















Supervisor técnico Cada persona 
especializada en 
un tema
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Cada  país  organiza  a  sus  participantes  en  diferentes  equipos  de  trabajo.  La  




con  el  resto  de  países  participantes  en  la  simulación.  Todos  los  mensajes  que  se 
reciben están clasificados por temas, por medio de palabras clave, lo que permite una 









diversas  fuentes  como  son  libros,  periódicos,  revistas,  bases  de  datos  nacionales  e 
internacionales o  información en  red. Esta documentación permite una  intervención 
más profesional del equipo y a  la vez del país, ya que  le facilita el participar de forma 









aprendizaje basado en  la experiencia  y  la  simulación  telemática.  La  simulación en  sí 
misma es un proceso y, a medida que éste transcurre, se van poniendo de manifiesto 
las necesidades de  contenido  y  las  consiguientes necesidades  lingüísticas.  Las  tareas 
ligadas a los contenidos o en las diferentes destrezas lingüísticas no se llevan a cabo de 
forma  previa  o  descontextualizada,  sino  en  función  de  las  necesidades  que  van 
surgiendo en el transcurso del proceso. 
 







Una  de  las  fases  de  la  simulación más  significativa  es  la  puesta  en  común  y 
evaluación. En esta  tercera  fase  todos  los participantes, a nivel de equipo y de país, 
reflexionan,  analizan  y evalúan  los diferentes  aspectos  relacionados  con el producto 
obtenido y el proceso seguido. En el caso de los contenidos se analizan los temas que 
se han debatido y negociado, los acuerdos alcanzados o la elaboración de  propuestas. 






el proceso;  se plantean  las dificultades que han  surgido  para  ejecutar  las  tareas;  se 
revisa la planificación y se proponen mejoras. 












 especializado  






















a  cada  individuo  y  a  los  equipos  zambullirse  continuamente  en  el  proceso,  para 
finalmente terminar con una sesión de puesta en común y evaluación más general al 
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Al  tiempo que se ultima  la simulación a nivel  internacional, se concluye a nivel 
local. A pesar de que en  las  simulaciones  siempre  se  resalta que  son una  forma de 
aprendizaje basado en  la experiencia, o actividades donde  los participantes aprenden 
haciendo  (learningbydoing), nuestra experiencia apoya  la  importancia que Lederman 
(1992),  Steinwachs  (1992),  Thiagy  (1992),  Petronek  (2000),  Crookall  (2010)  o  Kriz 
(2010), entre otros, dan a la última fase del proceso de aprendizaje. La experiencia en 
el  uso  de  las  simulaciones  sugiere  que  no  es  simplemente  la  participación  en  la 
actividad en  sí misma  la que proporciona  la experiencia de aprendizaje; una porción 
significativa  de  aprendizaje  se  produce  después  de  la  simulación,  en  la  puesta  en 
común y evaluación de las actividades y de la participación. 
En el aula de  lenguas  la oportunidad de utilizar  la  lengua en comunicación es  lo 
que distingue esta fase de un mero análisis de  lo que ha ocurrido. Se deben exponer 
todos  los  acontecimientos,  decisiones  que  se  han  tomado,  objetivos  que  se  han 







los  alumnos.  Cuestiones  de  qué  evaluar,  por  quién,  cómo,  cuándo  y  para  qué  son 
imprescindibles  en  cualquier  tipo  de  evaluación  formal  del  aprendizaje  (Rodríguez 
Neira et al. 1995). La primera cuestión es si se va a evaluar el proceso o el producto, 
incluso una combinación de  los dos. Se pueden calificar dos tipos de evidencia, oral y 
escrita.  Por  ejemplo,  en  la  puesta  en  común  afloran  las  reflexiones  de  los  alumnos 
sobre  lo que está ocurriendo o  lo que ha ocurrido en  la  fase anterior; esto se puede 
hacer en el aula con  los alumnos sentados en círculo. Al  final de  la puesta en común 
general  los alumnos acaban de elaborar un portafolio  individual escrito, sobre el que 
han ido trabajando durante todo el proceso, que incluye un análisis y reflexión de toda 




profesor.  La  evaluación  puede  ser  muy  detallada  con  rúbricas  analíticas,  o  hacerse 
holísticamente por impresión, o también puede ser a medio camino con descriptores para 
juzgar  la  actuación.  Los  criterios  pueden  y  deben  negociarse  entre  todas  las  partes, 
incluso cuándo van a  ser  los alumnos  los evaluadores y  los evaluados.  La evaluación y 
calificación no ha de dejarse necesariamente para el final de la actividad. Especialmente 
en el caso de  la evaluación del proceso, es conveniente parar una o varias veces por el 
camino para darse  cuenta de  lo que está ocurriendo,  lo  cual puede  ser muy útil para 




que  los  alumnos  trabajan  en  colaboración,  la  calificación  puede  ser  individual,  lo  que 
convencerá a algunos alumnos de que no sirve inhibirse de su responsabilidad frente a los 
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compañeros  de  equipo.  Rising  (2004)  halló  veintiún  procedimientos  para  calificar  el 
trabajo colaborativo, todos tratan del proceso o el producto, de  la evaluación por parte 
del profesor y/o  los alumnos y  se otorga una calificación al  individuo o al grupo. En  la 
mayoría  de  los  casos  examinados  por  Rising  el  profesor  evalúa  el  producto,  lo  que 
conlleva calificaciones que diferencian a  los individuos. 
En el caso que nos ocupa se han  ido haciendo variaciones a  lo  largo de  los años, 






Por último, se evalúa  la participación  individual dentro de  los equipos sobre  la base de 
listas de control de asistencia y encuestas en diferentes momentos de la simulación, que 
también  sirven para  la evaluación  formativa de  los  alumnos.  Intentamos que desde el 
primer día de clase  los alumnos participen y  tengan claro el sistema de evaluación,  los 




Cohesión y funcionalidad 
 
La  simulación  telemática  requiere  interactividad entre  los participantes y  la  interacción 
requiere  una  lengua,  escrita,  hablada  o  leída.  La  lengua  en  una  simulación manifiesta 
claramente dos características: cohesión y funcionalidad.  
Es  cohesiva por  la propia estructura de  la  simulación. Algunos de  los equipos de 
trabajo pueden empezar  la simulación con posturas encontradas, pero en el  transcurso 
del proceso las posturas se acercan. Han de centrarse en los temas. Tienen que analizar, 
debatir,  argumentar,  informar,  estudiar  casos,  preguntar,  negociar,  conciliarse, mediar, 
explicar,  denunciar, mostrar  acuerdo,  hacer  frente  a  problemas  y  tomar  decisiones  de 
forma  cohesiva.  La  lengua  mantiene  su  unidad  por  la  propia  necesidad  de  los 






Es  funcional porque  los participantes  tienen  tareas que cumplir y problemas que 






que  adecuan  la  lengua  a  la  ocasión,  y  puesto  que  la  simulación  brinda  múltiples 
oportunidades  para  la  acción,  la  interacción,  el  reaccionar  y  la  réplica,  la  utilización 
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inapropiada  de  la  lengua  por  un  participante  puede  ser  reconducida  por  otros 
participantes. El feedback puede ser inmediato. 
En  resumen,  la  lengua no es meramente  la  suma de oraciones  gramaticalmente 
aceptables. No  se  trata  de  catalogar  palabras,  es  importante  examinar  la  conducta,  el 
contexto,  el motivo  y  el  significado  y  conocimiento  compartido.  Una  frase  puede  ser 
gramaticalmente  correcta,  pero  funcionalmente  inadecuada  e  inconveniente.  De  igual 
forma  algunas  frases  pueden  comunicar  eficazmente,  aunque  contengan  algunas 
incorrecciones gramaticales. 
Desde el punto de vista de  la cohesión y funcionalidad de  la  lengua, se puede ver 
como  la simulación se ajusta a  los principios del enfoque comunicativo. La competencia 
en  la  lengua  debe  estar  en  función  del  fin  comunicativo.  La  variedad  de  funciones  y 
situaciones  que  se  dan  en  las  simulaciones  brindan  magníficas  oportunidades  para 





Resultados sobre la efectividad de la simulación telemática en el aprendizaje 
de lengua inglesa  
 
El  objetivo  fundamental  de  este  trabajo  no  es mostrar  resultados  empíricos  sobre    la 
efectividad  de  la  simulación  telemática.  No  obstante,  en  este  apartado  se muestra  a 
grandes rasgos algunos de los resultados obtenidos. Diferentes estudios se han planteado  
medir  la efectividad de  la  simulación  telemática desde diferentes perspectivas[3]. Para 
comprobar  la efectividad de  la simulación telemática como estrategia en el aprendizaje 
del  inglés  como  lengua  extranjera,  se  planteó  el  estudio  de  dos  poblaciones,  una 
experimental con dos grupos  (E1 y E2) y otra de control   con tres grupos  (C1, C2 y C3) 
(García‐Carbonell y Watts, 2010). La población experimental inicial fue de 77 sujetos, con 
un  solo  caso  de  abandono,  por  lo  que  un  total  de  76  utilizó  como  estrategia  de 
aprendizaje  la  simulación  telemática  ICONS.  La  población  de  control  partió  con  una 
muestra  inicial de 128  sujetos, con 57 casos de abandono, por  lo que el grupo  (N=71) 
utilizó un enfoque de aprendizaje convencional de clase magistral y destrezas integradas, 
muy frecuente en la enseñanza de lenguas.  
Una  vez obtenidos  los  resultados pre‐  y post‐tratamiento  se  llevaron a  cabo dos 




forma global  las medias obtenidas por ambas poblaciones,  con el  fin de determinar el 
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El análisis factorial de la varianza inter‐grupos, en el que se midió el progreso en las 
destrezas de  comprensión  lectora  y oral, en  la expresión escrita  y en  gramática  arroja 
unos  resultados  donde  la  media  de  los  grupos  experimentales  post‐tratamiento  es 
significativamente mayor (p=0,000) que las de los grupos control, en las cuatro destrezas.  
El  segundo  análisis  discriminativo  intragrupos  mostró  que  todos  los  grupos 






post‐tratamiento  para  las  dos  poblaciones,  experimental  y  control,  para  determinar  el 
efecto global real de la metodología de simulación y juego utilizada. Las dos poblaciones 
obtuvieron mejora, pero  la población experimental presentó una mejora significativa. (E 









Los  resultados  obtenidos  demuestran  que  la  simulación  telemática  es  una 
herramienta eficaz para  la enseñanza‐aprendizaje de  la    lengua  inglesa en un contexto 
específico. Son resultados que aportan suficientes elementos de juicio para poder afirmar 
que la simulación telemática es una herramienta con un potencial extraordinario para la 
enseñanza‐aprendizaje  y mejora de una  segunda  lengua en un  contexto específico.  La 
simulación  telemática  consigue  avanzar  un  poco más  hacia  el  fin  último  de  la  teoría 
comunicativa: que el alumno no entre en las situaciones lingüísticas ficticias o artificiales, 
sino a través de realidades que susciten lo cierto y solapen lo simulado. Una investigación 
acción  continua,  sobre  progreso  en  las  diferentes  habilidades  comunicativas  y  las 
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adquisición de  la competencia  lingüística del  inglés como segunda  lengua a través de  la 




atención  en  una  experiencia  de  aprendizaje  que  utiliza  la  simulación  telemática  como 
estrategia  de  enseñanza‐aprendizaje.  El  enfoque que  aquí  se muestra  se  apoya  en  las 










tareas que  la propia simulación requiere. Por último, se ofrecen  los resultados sobre  la 
efectividad  de  la  metodología  que  aquí  se  postula  por  medio  de  un  estudio  cuasi 
experimental  en  el  que  se mide  el  progreso  en  las  destrezas  de  comprensión  lectora, 
comprensión  oral,  gramática  y  expresión  escrita,  mostrando  los  resultados  más 
relevantes[4].  Entendemos  que  la  presente  investigación  tendría  que  completarse  con 
futuros estudios que valoraran si  la simulación telemática es un método de enseñanza‐
aprendizaje eficaz en contextos donde  los participantes no parten con un buen nivel de 
lengua  extranjera  [nuestro  trabajo  ha  demostrado  que  lo  es  para  los  individuos  que 
cuentan con un nivel pre‐tratamiento alto]; que midieran cuantitativamente la eficacia de 
la simulación  telemática en  la mejora de  la destreza expresión oral  [nuestro  trabajo ha 
medido el progreso en  la comprensión oral,  la competencia gramatical,  la comprensión 
lectora y la expresión escrita]; que estudiaran si la simulación telemática es un método de 




La  simulación  telemática,  además  de  propiciar  un  aprendizaje  basado  en  la 
experiencia,  brinda  una  aproximación  holística  del  conocimiento,  ejercita  las  destrezas 
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